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ENGLISH • ONE TO TWO PLAYERS 
FRANCAIS • UN A DEUX JQUEURS 
DEUTSCH • EIN BIS ZWEJ SPIELER 
fTALIANO • DA UNO A DUE GIOCATORJ 
ESPANOL • DE UNO A DOS JUGADORES 
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VIDEOGAMES 
JEUX VIDEO 
TELE-SPIELE 
VIDEO GIOCHI 
JUEGOS VIDEO 




NOTE: Always turn the console POWER switch Off when Insert- 
ing or removing an A7ARI # Game Program™ cartridge This 
will protect the electronic components and prolong the lite ot 
your ATARI Video Computer System™ game. 



REMARQUE: Avanl d'mtrodulre ou de retlrer une cassette 
Game ProgramTM d'ATARI*. mettez toujours 6 I'arret (OFF) I'm- 
terrupteur marche-arret (POWER) de Id console. Cefte mesure 
de precaution preservera les composants eleclroniques et 
pfokKigera la duf ee de vie de votre jeu Video Computer 

System"* ATARI 



HINWEIS Schalten Sie vor dem Einschleben Oder Herousneh- 
men einer ATART" Game Program im (Cassette den Kon- 
solenschalter (POWER) ste-ts aus (OFF) padyrch warden die 
elekuonischen Bestandtetfe geschutzt und die Nutzlebens- 
aauer ihtes ATARI Video Computer System"* Spleies wird 
vertOngert 



NOTA: Prima di inserire o rimuovere una cartuccio 
ATARt* Gome ProgrdmTM portare sempre I'lnterruttore dl 
alimeniazione POWER aella console nello posizione OFF In 
modo si protsgoono I component! elettronici e si prolunga 
durrat utile del gk>co Video Computer System'** ATARI. 



MOTA: Cuando Irwerte o extraiga un cartucho de ATARt" 
Game ProgramTM gire siempre el interruptor principal 
(POWER) de la console a la posictOn OFF Esto pfotegerd los 
components electr6nicos y proiongard la vida de su juego 
ATARI Video Computer SystemTM 



ATARI. Macco fegisiroaa o» Atari. Inc 




GAME PLAY 



ATARI RealSports™ 
VOLLEYBALL is modeled 
after the traditional 
game of volleyball, 
where two teams hit a 
ball back and forth (or 
"volley" it) over the net. 
If the serving team 
misses the ball or hits it 
out of bounds, the other 
team is awarded the 



REGLES DU JEU 



ATARI ReaiSports"" 

VOLLEYBALL est concu 
sur le modele du jeu 
traditlonnel de volley- 
ball dans lequel deux 
equipes frappent la 
balle a tour de rote (ou 
la renvoient 6 la votee) 
au-dessus du filet. Si 
I "equips au service 
manque la balle ou 



SO WIRD 
GESPIELT 



ATARI RealSports™ 
VOLLEYBALL entspricht 
dem tradltionellen 
Volleyball-Spiel, bei 
dem 2wei Mannschaften 
einen Ball uber ein Netz 

hin und her schlage-n. 
Verfehlt die Mannschaft, 
die dre Angabe hat. 
den Ball, oder schlOgt 
ihn ins Aus, efhdlt die 
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SVOLGIMENTO 
DEL GIOCO 



L' ATARI RealSports™ 
VOLUVBALL e basato sul 
gioco tradizionale deilo 
palla a voto. In questo 
gioco due squadre si 
possano la palla ripetu- 
tamente (facendola 
"voiare") sopra la rete. 
Se la squadra che serve 
la polio non !o cpfptsce 
o la mando fuori cam- 

po, I'altra squadra 
riceve I'opportunitd di 
servirla. Se la squadra 
ncevente non colptsce 
la palla o la mando 
fuori campo, la squadra 
che serve segno un 
punto. La Rflura A 

mostra un tipico campo 
di gioco di ReolSporls 
VOLLEYBALL. 

Una squadra deve rag- 
giungere un punteggio 
di 15 punti con due 
punti di vantaggio 
sull'altra squadra per 
potej vincere la partita. 
La partita continue fin- 
Che tale punteggio e 
conseguito. 



REGLAS DE 

JUEGO 



ATARI RealSports™ 

VOLLEYBALL ha sido 
disenado a partir del 
tradicionoi deporte del 
voleibol, en el que dos 
equipos se lanzan un 
bal6n de un bando al 
otro (o lo "volean") por 
encirna de la red. Si el 
equipo que saca falla 
el bal6n o lo saca fuera 
de 105 limites. el saque 
le corresponde a I otro 
equipo. Si el equipo 
receptor falla el bal6n o 
lo saca fuera de los 
limites, el equipo que 
saca se adjudica un 
punto. La Figura A 
mueslra un campo de 
juego tipico de Real- 
Sports VOLLEYBALL 

Un equipo debe anotar 
15 puntos, con una ven- 
toja de dos punfos 
sobre el otro, para 
ganar el partido. El 
juego continuara hasta 
haber lograao esto. 




serve. If the receiving 
team misses the ball or 
hits it out of bounds, the 
serving team is award- 
ed one point Figure A 
shows you a typical 

r?ealSports VOLLEYBALL 
playfield. 

A team must score 15 
points with a two-point 
lead in order to win the 
game. Game play con- 
tinues until this is 
achieved. 



SERVING 

The computer randomly 
awards the first serve to 
either team. To pick up 
the ball, move your Joy- 
stick until your top 
player connects with 
the ball. Press the red 
controller button to 
serve. 

NOTE: Once a player is 
holding the ball, he 
con only move side- 
ways on the court. 



HITTING 

Move your players to 
meet the ball as it 
comes over the net. In 
standard gomes 1 and 
2, your team will "set 
up" the ball by passing 
it back and forth be- 
tween players before 
hitting II over the net. In 
these games, a set up 
consists of three hits 
unless you spike the 
ball. 



renvoi© hors des limites 
du terrain, I autre 
equipe recoit le ser- 
vice. Si ('equip© de 
reception manque la 
balle ou I'envoie hors 
des limites, I'equipe axi 
service marque un 
point- La Figure A 
represente un terrain 
de jeux de ReaiSports™ 

VOLLEYBALL. 

Une equipe doit rnar- 
quer 15 points avec un 
avantage final de deux 
points pour remporter la 
partie. Le jeu se poursuit 

(usqu'd so conclusion. 



SERVICE 

L'ordinateur aftribu© au 
hasard le premier ser- 
vice a Tune des deux 
equJpes. Pour recevoir 
la balle. deplacez voire 
levier jusqu'a ce que 

votre joueur supeneur 
entre en contact avec 
la batle. Appuyez sur le 
bouton rouge pour ser- 
vir, 

ATTENTION: Des qu'un 
Joueur est en possession 
de lo balle. il ne peut 
se deplacer que 
lateralement sur le ter- 
rain. 



FRAPPE 

Deplacez vos joueurs 6 
la rencontre de la balle 
lorsque celle-ci passe 
au-dessus du fitet. Dans 
I es jeux -type 1 et 2 
votre equipe etfectuera 



andere Mannschaft die 
Angabe. Vertehlt die 
annehmende Mann- 
schaft den Ban, oder 
schldgt inn ins Aus. 
erhdlt die Mannschaft. 
die die Angabe hat. 
einen Punkt Abbildung 
A steltt ein typisches 
RealSports VOLLEYBALL 

Spielfeldaar. 

Urn zu gewinnen. muB 
eine Mannschaft 15 
Punkte m*t 2 Pun'kten 
Vorsprung erzielen. Das 
Spiel Iduft solange, bis 
dies erreicht tst. 



ANGABE 

Der Computer teilt die 
erste Anaobe willkurlich 
einer Mannschaft zu. Um 
den Ball In Empfang zu 
nehmen. bewegen Sie 
den Steuerknuppel bis 
der oberste Spieler mil 
dem Ball in Kontakt 
kommt, Durch Oucken 
des Men Steuerknopfes 
erfolgt die Angabe. 

HINWEIS: Sobaid ein 
Spieler ©in©n Ball 
festhOlt. kann er sich nur 
seitllch fortbewegen. 



SCHLAGEN 

5ewegen Sie Ihre Spieler 
so. daQ sie den uber's • 
Netz kornmenden Ball in 
Empfang nehmen kon- 
nen In den Stondord- 
Spielen 1 und 2 stent 
Ihre Mannschaft den 
Ball heraus, d.h er wird 
zwischen den Spielern 



SERVITA 

II computer assegna a 
caso la pal la ad una 
delle squadre. Per rac- 
cogliere la palla 
muovete il vostro co- 
mando a cloche finche 
ili vostro giocatore 
s-uperiore tocca la 
palla. Premete II 
puisantG rosso del co- 
mando per servire. 

NOTA; Una volta che il 
giocatore ha la palla in 
rnano. egli pud muover- 
si solo laterairnente. 



BAnUTA 

Muovete i vostri 
Qiccatori in modo da 
venire incontro alia 

palla quando essa 
passa sopra la rete. 
Neds partite standard 1 
e 2. la vostra squadra 
posizionera la palla. 
facendola passare fra i 
giocatori prima di Ian- 
ciarla sopra la rete. In 
queste partite la paila 
viene posizionata 
tramlte Ire battute a 
meno che non venga 

schiacciata 



SAQUE 

La computadora adju- 
dica al azar el primer 
saque a uno de los 
equipos. Para coger el 
baion, rnueva su palan- 
ca de rnando hasta 
que su jugador delan- 
tero contact© oon este. 
Para sacar, apriete el 
boton rojo de control. 

MOT A: Una vez que un 
jugaaor tenga el balon. 
solo puede moverse 
hacia los lados dentro 
de la concha. 



LANZAMIENTO 

Mueva sus jugadores 
para que reciban el 
bal6n segun pose sobre 
la red. En los juegos nor- 
males 1 y 2. su equipo 
"pasard" el baton en- 
vidndolo de delante 
hacia crhas entre sus 
jugadores antes de lan- 
zarlo por encima de la 
red. En estos juegos, un 
pase de ataque con- 
sists en tres lanzamien- 
tos a menos que Ud. 
remote el balon. 



A 




12 3 4 



1- BALL 

2- NET 

3- SCORES 

4- BOUNDARIES 


1- BALIi 

2- FILET 

3- SCORES 

4- LIMITES 


1-BALL 
2-WTZ 

3- PUNKTEZAHLEN 

4- BEGRENZUNGSUNIEN 


1- PALLA 

2- RETE 

3- PUNTEGGIO 

4- UMITI 


1- BALON 

2- RED 

3- PUNTAJE 

4- LIMITES 






SPIKING 

Pressing the red button 
as your player meets 
the ball will "spike" the 
ball, sending it faster 
and lower over the net. 
A player must be at 
least haltway to the net 
in order to spike 

Figure B 



USING THE 
CONTROLLERS 



Use your Joystick Con- 
trollers with this ATARI 
Game Program car- 
tridge. Be sure the ca- 
bles are firmly plugged 
into the CONTROLLER 
jacks at the back of 
your Video Computer 
System console. For 
one-player games, 
plug the controller into 

the LEFT CONTROLLER 

jack. See your owner's 
manual for further 
details. 




avec lo balledes 
passes pour smash en 
la faisant circular entre 
les joueurs avant de 
Tenvoyer au-dessus du 
i filet. Dans ces com- 
binaisons, les passes 
pour smash component 
trois frappes d moins 
que vous n'effectuiez 
un smash. 



SMASH 

Si vous appuyez sur le 
bouton rouge lorsque 
votre joueur entre en 
contact avec la balle. 
cela permettro de 
smasher celle-ct en Ten- 
voyant plus vite et plus 
au ras du filet. Un 
joueur doit se trouver 
au molns 6 mi-chemin 
du filet pour pouvoir 
smasher (Figure B). 



EMPLOI DES 
COMM ANDES 



Employez les leviers de 
commande avec cette 
cassette ATARI Game 
Ftogram. Assurez-vous 
que les c6bles sont 
bien branches dans les 
prises situees a I'amere 
de votre ATARI Video 
Computer System. Pour 
jouer seul, branchez la 
commande dans la 

prise LEFT CONTROLLER 

Tenez la commande de 
telle facon que le 
bouton rouge se trouve 
en haut a gauche, 



hin una ner gescmaaen 
bevor er uber's Netz 
geht. In diesen Spielen 
besteht ein Herausstellen 
aus drel Pdssen, es sei 
denn. der Ball wird 
gesch meftert . 



SCHMETTERN 

Wird der rot© Knopf 

Cruckt, wdhrend Ihr 
ler den Bali in Emp- 
fang nimmt, so wird da- 
raus ein Schmetterball. 
der schneller und nied- 
riger Ober's Metz gehi. 
Ein Spieler muB mindest- 

er»s bis zur Haitte am 
Netz sein. urn zu schmef- 
tern (Abb. B). 



ANWENDUNG 
DER STEUERUNG 



Mrt dieser ATARI Game 
FYogram Kassette 
benutzen Sie die 
Knuppelsteuerung. 
Uberzeugen Sie sich. 
dafl das jeweiiige Kabel 
fest in den Buchsen an 
der Ruckwaad Ihres 

ATARI Video Computer 
System steckt . Fur Spiele 
mit einem Spieler wird 

die LEFT CONTROLLER 

Buchse benutzt. Halten 

Sie die Steuerung so, 
daB der rote Knopf 
oben links zum Bild- 
schirm welst. Weitere 
Hinweise (inden Sie in 
der Bedienungs- 
Anleitung. 



SCHIACCIATA 

Se premete il pulsante 
rosso quando il vostro 
giocatore tocca la 
palla. essa verra 
"schiocctata" e voiverd 
sopra la rete a quota 
piu bassa e plu veloce- 
mente. Per schiaccfare 
la palla un giocatore 

deve eesere alrneno a 
metd strada tra I'infzio 
del campo di Qioco e 
la rete (Flgura ¥). 



COME SI USANO 
ICOMANDI 



Con questa cartuccia 
ATARI Game Program si 

usano i comandi a 
cloche. Assicurati che i 
relativi cavi siano stabil- 
mente inserrti nelle prese 
a jack sul retro del ATAPI 
Video Computer System. 
Per i giochl con un solo 
parfeapante si usa II 

comando inserito nella 
presa LEFT CONTROLLER 
II comando va tenu/to 
con il pulsante rosso in 
alto a sinistra, rivolto ver- 
so lo schermo del tele- 
visor©. Per maggtori par- 
hcolari, vedl il manuale 
di istruzioni. 



REMATE 

Al apretar el bot6n rojo 
en el momento en que 
su jugador hace con- 
tacto con el baldn Ud. 
hard que el mismo 
"remate" el toaldn, lan- 
zdndolo mas rapido y 
bajo por sobre la red 
Para rematar. un 
jugador deberd ©star 
por lo menos a mitad 
de la red (Figura B) 



USO DE LOS 

MANDOS 



Use las palancas de 
mando con este car- 
tucho ATARI Game Pro- 
gram. Asegurese de 
conectar tos cables 
flrmemente en los en- 
chutes en la parte 
posterior de su ATARI 
Video Computer System. 
Para los juegos de una 
persona, use el enchufe 

LEFT CONTROLLER Man- 
tenga el mando con el 
DQton rojo en la parte 
izquierda superior. 

apuntando hacia la 
pantalla del televisor. 
Vea el manual de irv 
strucciones para mas 
deTalles. 



B 




CORRECT SPIKING IONE 



ZONE COPRECTt DE SMASH 



RICHTIGE SCHMCnERZONE 



ZONA DI SCHIACCIATA 
CORPETTA 



ZONA CORRECT* DE 
REMATE 
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Us© the Joystick to 
move your two players 
in unison around the 
court. Players move in 
the same direction you 
move the Joystick. Press 
the red controller but- 
ton to: 

• start a game 

• serve the ball 

• spike the ball 



CONSOLE 
SWITCHES 

GAME SELECT/ 
GAME RESET 

Find the number of the 
game you want to play 
in the GAME SELECT 
MATRIX. When you press 
GAME SELECT two 
numbers will appear at 
the bottom of the 
screen: the game 
number on the left, and 
the number of players 
on the right (see Figure 
C). Press GAME SELECT 
until the numbers you 
wont appear; then 
press GAME RESET to 
start the game. 



DIFFICULTY 

The DIFFICULTY switches 
determine the speed of 
the players. When your 

DIFFICULTY switch is set 
to A. your players move 
slowly. When it is set to 
B. they move fast 



face a I'ecran de 
television. Pour plus de 
details referez-vous d 
votre notice d'emploi. 

Utilisez le levier pour 
deplacer vos deux 
joueurs ensemble 
autour du terrain. Les 
joueurs se deplacent 
dans la meme direction 
que le levier. Appuyez 
sur le bouton rouge 
pour: 

• comrnencer un jeu 

• servir la balle 

• smasher lo ball© 



COMMUTATEURS 
DE LA CONSOLE 



GAME SELECT/ 
GAME RESET 

Choisissez dons la 
WATRCE DE SELECTION 
DE JEU la variante qui 
vous convlent Quand 
vous appuierez sur le 
selecteur GAME SELECT. 
deux chiffres 
apparaftront sur 
I'ecran: le numero du 
Jeu a gauche, et le 
nombre de joueurs d 
droite (voir flgura C). 
Appuyez sur GAME 
SELECT jusqu'd fair© ap- 
paraltre les chiffres 
voulus, appuyez ensuite 
sur le commutateur 
GAME RESET pour com- 
rnencer le jeu. 



Benutzen Sie den 
Steuerknuppel. urn Ihre 
zwei Spieler gemeinsam 
im Spielfeld zu 
bewegen. Die Spieler 
bewegen sich in der 
vom Steuerknuppel 
angesteuerten Rtchtung. 
Der rote Steuerknopt 
wirdgedruckt, urn: 

• Gin Spiel zu beginnen 

• eine Angabe zu 
machen 

• den Ball zu schmet- 
tern 



CONSOLEN- 

SCHALTER 

GAME SELECT/ 
GAME RESET 

Suchen Sie die Zahl des 
erwunschten Spieles in 

der SP1ELWAHLMATR1X 
aus Wird der GAME 
SELECT-Schalter 
gedruckt. erscheinen 
zwei Zahl«n am 

Bildschirm: die Spielnum- 

mer. links, und die 

Spieleranzahl, rechts 

(State Abb. C). GAME 
SELECT solange drucken, 
bis die gewunschte Zahl 
erschemt; dann, um das 
Spiel zu begrnnen, 
GAME REST drucken. 



DIFFICULTY 

Die DIFFICULTYSchalter 

bestimnen dte Ge- 
schwindigkeit der 
Spieler Befindet sich der 

DIFFICULTY-Schalter in 






Usote il comando a 
cloche per muovere i 
vostri due giocatori con- 
tempofaneamente nel 
campo di gloco. I gioca- 
tori si muovono neilo 
stessa direzione in cui 

muovete il cornando a 
cloche Premete il 
pulsante rosso del co- 
rnando per 

• iniziare la partita 

• sen/ire la pal la 

• schiacciare la polio 



COMMUTATORI 
DELLA CONSOLE 

GAME SELECT/ 

GAME RESET 

Consulta la MATRtCE 
SEIiZIONEGlOCOe 
trova il numero della 
variazione che desideri 
giocare Quando premi 
GAME SELECT, sullo 
schermo appaiono due 
numeri: quello a sinistra 
indica il gioco, quello a 
destra i giocatori {veal 

Figura C) Premi GAME 
SELECT fino a quanab 
non compaiono I numeri 
che desideri e quindi 
premi GAME RESET per 
dare inizio dl gioco. 

DIFFICULTY 

il selettore DIFFICULTY 
determina la velocita 
dei giocatori. Quando 
tale selettore e in cosi- 



Use la paianca para 
mover sus dos jugadores 
al unisono dentro de la 
cancha_ Los jugadores 
se mueven en la misma 
direcc(6n que Ud 
mueva la potanca de 
mando. Apriete el botdn 
rojo para: 

• comenzar un partido 

• sacar el balOn 

• rematar el balon 



CONMUTADOPES 
DECONSOLA 



GAME SELECT/ 
GAME RESET 

Local ice el numero del 
juego que desea ©n la 

MATRIZ SELECTORA DE 

JUEGOS. Cuarxio apri©- 

tes GAME SELECT, 

apareceran dos nu- 
rneros en la pantalla; el 
de la izquierda es el del 
juego y el de la dere- 
cha es el de los juga- 
dores (vea Figura C). 
Aprieta el GAME SELECT 
hasta que oparezcan 

los numetos que aeseas. 

enlonces aprieta GAME 
RESET para comenzar el 
juego. 



DIFFICULTY 

Los selectores DIFFICUL- 
TY determinan la velo- 
crdad de los jugadores. 
Cuarsdo su selector DIF- 
FICULTY esta puesto en 
A, sus jugadores se 




1- GAME NUMBEP 

2- NUMBER OF PLAYERS 



1- NUMERO DE JEU 

2 NOM&RE DE JOUfuRS 



i- SPIELNUMMER 
2- SPIELERANZAHl 



1- NUMERO GIOCO 

2- NUMERO GIOCA TORE 



1- NUMERO DEL JUEGO 

2- NUMERO DE JUGADORES 



SCORING 



In each volley, the serv- 
ing team receives one 
point for every ball the 
other team misses. 
When a point is scored, 
a bell sounds. Each 
time the boll lands out 
of bounds, a buzz 
sounds. Scores appear 
at the bottom of the 
screen during game 
play. 

MOTE: If a player hits an 
out-of-bounds ball 
before it lands, the ball 
stays in play. 




GAME 
STRATEGY 



■ Use the shadow of 
the ball as a point of 
reference. Since this is 
where the ball will land. 
try to keep your player's 
feet on the shadow. 



DIFFICULTY 

Le seiecteur DIFFICULTY 
determine la vitesse 
des jooeurs. Lorsque le 

selecteuf DIFFICULTY est 
en position A, vos 
joueurs se deplacent 
lentement. Lorsqu'il est 
en position B. Its se 
deplacent rapidernenf. 



SCORE 



A choque echange, 
requipe au service 
marque un point d cha- 
que balle manque© 
par I'gutre equipe. 
Guand un point est 
marque, une sonnerie 
retentit. Chaque fois 
que la balle otterrit hors 
des limites, un bruit 
bourdonnant retentit. 
Les scores apparaissent 
au bas de I'ecran 
durant le jeu. 

ATTENTION: Si un joueur 
touche une balle hors 
des limites avant que 
celle-ci touche le sol. la 
balle reste en jeu. 



TACTIQUE 
DE JEU 



■ Utilisez I'ombre de la 
balle comme point de 
reference. Etant donne 
que c'est 6 cef endroit 



der A-Position, bewegen 
sich die Spieler 
langsam. 1st er in der 
B-Position, bewegen sie 
sich schnell. 



PUNKTE- 
ZAHLUNG 



Die Mannschaft, die die 
Arvgabe hat, erhaft fur 
jeden verfehlten Ball der 
anderen Mannschaft 
einen Punkt. Wird ein 
Punkt erzJefl, ertbnt eine 
Glocke. Jedesmal. wenn 
der Ball ins Aus geht. 
ertdnt ein Summton. Am 
unteren Bildschirmrand 
erscheint wahrend des 
Spiels die Spielstand- 
anzelge 

HINWEIS: Schlcgt ein 
Spieler einen Aus-Bali 
zuruck bsvor er 
autschlagt, so bleibt der 
Ball im Spiel. 



SPIELSTRATEGIE 



■ Benutzen Sie den 
Schatten des Balles als 
Anhattspunkt fur die Stelte, 
an der der Ball 
autschlagt. Versuchen Sie 

die Fuss© des Spielers auf 

dem Schatten zu lassen. 
Nach Sonnenunter- 

gang verschwindet der 
Schafien Danach 1st die 
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zione A. i giocatori si 
muovono lentamente. 
Quando invece si trova 
in posizione B essl si 
muovono velQCernente, 



PUNTEGGIO 



In ogni passata di pal la. 
la squadra che serve 
segna un punto per 
ogni paiia che I'altra 
squodra loiiisce di 
ricevere Quando si 
segna un punto, si ode 
il suono di un cam- 
panello. Ogni \/olta che 
la palla finisce fuorl 
campo si ode un ronzio. 
Durante la partita ii 
punteggio appare nella 
parte interiore dello 
schermo. 

NOTA: Se un giocatore 
colpisce una palla gia 
fuori campo prima che 
questa locchi terra, la 
palla rimane in gioco. 



STRATEGIA DI 
GIOCO 



■ Usate rombra deiia 
palla come punto di 
rlferimento. Poiche essa 
indica II punto in cui la 
palla tocchefd terra. 
cereals di mantenere i 
piedi del giocatore 
sopra rombra. 



mueven despacio. 
Cuanao estd en B. estos 
se mueven rdpiaamente. 



PUNTAJE 



En cada lanzamiento 
(voleo). et equipo que 
saca recibe un punto 
por cada balon que el 
otro equipo falls. Cuarv 
do se anota un punto, 
suena una alarma 
Cada vez que el baton 
se sole de los limites. la 
alarrna suena. Las 
anotaciones aparecen 
en la parte inferior de la 
pantalla durante el 
desarrollo del partido. 

NOTA: Si un jugadof 
toca el bol6n cuando 
este sale fuera de tos 
limites pero antes de 
que toque el terreno, el 
bal6n sigue en juego. 



ESTRATEGIA DE 
JUEGO 



■ Emplee la sombra 
del balon como punto 
de referenda. Debido a 
que ese es el punto en 
que el bal6n caerd, 
trate de mantener los 
ptes de su jugador en la 
sombra. 
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■ Once the sun sets, 
the shadow disap- 
pears. Vour best hitting, 
strategy then is to keep 
your player's head^ 
under the ball. 

■ Take advantage of 
your ability to go out- 
side the court. You can 
often salvage a set up 
hit out of bounds by 
your teammate. 



que la balle va atterrir. 
essayez de corwerver 
les pieds de voire 
joueur sur i'ombre. 

■ Quand le soleil se 
couche, I'ombre 
disparart. Votre 
meilleure tactiajue pour 
frapper la balle est 
alors de conserver la 
tete de votre joueur 
sous la balle. 

■ Profitez de votre 
possibility de deplace- 
ment d I'exterieur du 
terrain. Vous pouvez 
souvent souver un© 
passe pour smash 
placee hors des limites 
g<dce d votre 

part enai res. 



GAME SELECT MATRIX 



GAME NUMBER 



NUMBER Of PLAYERS 



SETUPS 



2 3 




beste Spietetrategie, den 
Kept des Spielers unter 
dem Ball 2u lassen. 

■ Ziehen Sie Nutzen aus 
ihrer Fahigkeil, uber den 
Sptelplatz hinausgehen zu 
kannen. Oftmate fcdnnen 
Sie so einen ins Aus 
geschlogen&o PaQ einer 
ihrer Mrtspieler retten. 



MATOCE DE SELECTION DE JEU 



NUMERO DC JEU 



NOMBRE DE JOUEURS 



PASSES POUR SMASH 



SPiaWAHLMATRIX 


SPIELNUMMER 


1 


2 


3 


4 


SPIELERANZAHL 


1 


2 


1 


2 


PASSE 


II 
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■ Quando il sole tra- 

monta I'omtxa sparisce. 
Quando ci6 succede la 
strategia migliore e 
quella di mantenere la 
testa del vostro gioca- 
tore sotto la pal la 

■ Awantagaiatevt della 
vostra opconunifd di an- 
cJare fuari campo. Spesso 
si puo salvare una palla 
che vostro compagno di 
squadra ha mandato 

fuofi campo. 



■ Una vez que se pone 
el sol, la sombra desa- 
parece. Su mejor estra- 
tegia para contactor el 
Oalon ser6 entonces 
mantener la cabeza de 
su jugador debajo del 
mismo. 

■ Aprovechesu 
capocidad de sallrse 
de la concha. En oca- 
siones Ud. puede salvar 
un pase de ataque de 
su compartero de 
equipo que se iba a 
salir de la cancha. 




MATRIZ SELECTORA DE JUEGOS 



NUMERO DEL JU EGG 



NUMERO DE JUGADORES 



PASES DE ATAQUE 




MATRICE SELEZIONE GIOCO 



NUMERO GIOCO 



NUMERO GKXTATORI 
PASSAGGI 



_ 



Q 
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